DIYESZLEGENDE FTEBT! 
SIERRA KLASSIKER ZUM SUPERPREIS 


rraOriginals 


07 
> 


Au 2° 


WICHTIG! 


Dieses Handbuch enthält Ihre Registrierkarte! 
Sie sollten uns Ihre ausgefüllte Registrierkarte so schnell wie möglich 
zurücksenden, um von unserem Kundenservice profitieren zu können. 


Der SIERRA-Kundenservice 
- Freier Zugang zu sämtlichen technischen Beratungsdiensten 


Ein Spezialist steht bei unserer Hotline unter der Nummer 06 103/99 40 40 
von Montag bis Freitag in der Zeit von 9 Uhr bis 19 Uhr bereit, Sie 
kompetent zu beraten, falls Sie technische Probleme mit unseren Produkten 
haben oder einfach, um Ihnen Informationen zu geben. 


- Kostenloses Abonnement des Magazins der COKTEL-SIERRA- Gruppe 


Damit unsere Kunden immer auf dem neuesten Stand sind, werden sie 
von SIERRA mit den aktuellsten Informationen über alle neuen Produkte 
sowie mit praktischen Ratschlägen und nützlichen Tips versorgt. 


- Kostenloser Katalog von SierraOriginals 


Wir bedanken uns herzlich dafür, dab Sie sich für einen Titel aus der 
SierraOriginals-Serie entschieden haben. Zweifellos wird er Ihre vollste 
Zufriedenheit finden. Aus diesem Grund ermöglichen wir Ihnen, kostenlos 
unseren Katalog anzufordern. Alles, was Sie tun müssen: Fragen Sie uns 
danach oder senden Sie ein Fax an die Nr. 06103 / 99 40 35. 


BITTE BEACHTEN / SÄMTLICHE SERVICE ANGEBOTE 
GELTEN NUR FUR KUNDEN, DIE IHRE REGISTRIERKARTE 
ZURUCKGESCHICKT HABEN. 


Wie Sie uns Ihre Registrierkarte 
zurücksenden 


I. Füllen Sie die Registrierkarte aus. Sie finden Sie auf der letzten Seite des 
Handbuches. 


2. Schneiden Sie die Karte entlang der perforierten Linie aus. 


3. Senden Sie die Registrierkarte in einem frankierten Briefumschlag an die 
folgend Adresse: 


Sıerra Coktel Deutschland 
Robert-Bosch-Str. 32 
D - 63303 Dreieich 


Lieber SierraOriginal-Kunde, 


Was Sie in Ihren Händen halten, hat die Geschichte der Computerspiele 
mitgeprägt. Alle diese Titel weisen sowohl die ursprünglichen Themen als 
auch sämtliche technologischen Innovationen auf, die zur Entstehung der 
Computerspiele-Industrie beigetragen haben. Stellen Sie sich die Titel doch 
einfach als Schnappschüsse eines Sammelalbums vor, in dem die gesamte 
Industriegeschichte der Computerspiele vorgeführt wird! Wir haben alle 
Titel von SierraOriginals in ihrer ursprünglicher Form belassen, keine 
Modernisierung - oder Verbesserungsversuche unternommen, damit ein 
kleines bilichen Nostalgie erhalten bleibt. 


Manche CDs enthalten ein PATCH-Verzeichnis. Um festzustellen, ob Ihr 
Programm ein PATCH-Programm besitzt, rufen Sie am DOS-Prompt Ihr 
CD-ROM-Laufwerk auf (z.B. D:\>, wenn Ihr CD-ROM-Laufwerke die 
Bezeichnung D trägt). Dann schreiben Sie : 


DIR <ENTER> 


Sollte das Verzeichnis eine [PATCH]- Option auflisten, dann müssen Sie 
nach der Installation des Spiels diese Dateien in das neue Spieleverzeichnis 
kopieren. Wenn Sie beispielsweise King's Quest VI auf Ihrem Computer 
installiert haben und ein PATCH-Verzeichnis besitzen, kopieren Sie mit 
dem folgenden Befehl die PATCH-Dateien in das KG6-Verzeichnis: 


COPY D:\PATCH\*.*C:\SIERRA\KQ6 <Enter> 


In diesem Beispiel trägt das CD-ROM-Laufwerk die Bezeichnung D und das 
Spiel wurde auf C im Verzeichnis \SIERRA\KQB installiert. Sie können natürlich 
auch ein anderes Verzeichnis angeben. Bitte korrigieren Sie die Pfad- 
Informationen dementsprechend. 

Auch die Benutzer von Windows ‘95 sollten die Spiele auf DOS-Ebene 
ausführen, da sie vor dem Erscheinen von Windows ‘95 befinden, starten Sie 
Ihren Computer im reinen DOS-Modus neu, indem Sie auf die START-Taste 
klicken, die Option BEENDEN und anschließend den Eintrag COMPUTER IM 
DOS-MODUS NEU STARTEN auswählen. 


Schließlich sei noch auf die Soundwiedergabe hingewiesen. Viele unserer 
Spiele erschienen auf dem Markt, als man noch nicht über solche 
hochaualitativen Soundkarten wie die AWE 32, die Gravis Ultrasound oder 
die Ensonigq SoundScape verfügen konnte. Wenn Sie also bei der 
Installation eine Audio/Musik-Option auswählen, entscheiden Sie sich am 
besten für AD-LTB. 


Im Namen von Sierra bedanken wir uns für den Kauf dieses 
SierraOriginals-Produktes. Es ist uns besondere Freude, unsere Geschichte 
mit Ihnen und Ihrer Familie teilen zu dürfen. 


Mit freundlichen Grüßen 


Ihre Sierra Team 


Windows ist ein eingetragenes Warenzeichen der Microsoft Caporation. 


Installation UNTER Windows 


1. Legen Sie Ihre CD mit SierraOriginals in das CD-ROM-Laufwerk Ihres Computers. 

2. Starten Sie Windows. 

3. Klicken Sie [Datei] an. 

4. Wählen Sie [Ausführen]. 

5. Geben Sie in der Kommandozeile den Buchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks und 
dann «:\Setup.exe» ein. Klicken Sie auf OK oder drücken Sie die Eingabetaste. 
Wenn beispielsweise der Buchstabe Ihres CD-ROM-Laufwerks «D» ist, geben Sie 
«D:\Setup.exe» ein und klicken Sie auf OK oder drücken Sie die Eingabetaste. 

6. Folgen Sie den angezeigten Anweisungen für die Installation. 

7. Vergessen Sie nicht, die Readme-Datei zu lesen, welche die allerneuesten 
Informationen enthält. 

8. Um das Spiel zu starten, klicken Sie zweimal auf das Icon des Spieles. 


Installation UNTER D@®S 


1. Legen Sie Ihre CD mit SierraOriginals in das CD-ROM-aufwerk Ihres Computers. 

2. Geben Sie den Buchstaben Ihres CD-laufwerks gefolgt von einem 
Doppelpunkt ein. Wenn zum Beispiel der Buchstabe Ihres CD-Laufwerks «D» 
ist, geben Sie «D:» ein. Drücken Sie die Eingabetaste. 

3. Geben Sie «Install» ein und drücken Sie die Eingabetaste. 

A. Folgen Sie den angezeigten Anweisungen für die Installation. 

5. Vergessen Sie nicht, die Readme-Datei zu lesen, welche die allerneuesten 
Informationen enthält. 

6.Um das Spiel zu starten, gehen Sie in das Unterverzeichnis (CD:\COKTEL), 
wo das Spiel installiert wurde, geben Sie (COKTEL\GOB 1),(COKTEL\GOB2) 
ein und drücken Sie auf ENTER. 


WICHTIG! GOB LAUFT UNDER DOS 


LADEN DES PROGRAMMS 


ANMERKUNGEN 

A/ Wenn Sie nach der Installation die konfuguration ändern wollen (Grafikkarte, 
Sound-Karte, Maus, usw...), starten Sie das Spiel durch Eingabe von SETUP, dann 
ENTER. 

B/WENN SIE NICHT GENUG RAM HABEN (dies wird auf dem Bildscvhirm ange- 
zeigt), * können Sie, um den herkömmlichen Speicher zu vergrößemn: 

- Die Anzahl für "files" und “buffers” in der Systemdatei CONFIG.SYS reduzieren. 
Vorsicht:: Die Anzahl der files" muß mindestens |6 betragen. 

- Die Zeile zur Aktivierung des Treibers für das CD-ROM Laufwerk in der Datei 
AUTOEXEC.DAT deaktivieren. Diese Zeile beginnt meistens mit MGCDEX. Um 
diese Zeile zu deaktivieren, den Befehl REM an den Zeilenanfang schreiben und 
dann Ihren Computer neu starten. 

Für die Änderung der Dateien CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT schlagen Sie bitte 
in der Beschreibune Ihres Computers nach. Wenn das Spiel beendet ist, müssen diese 
Dateien unbedingt wieder auf ihre ursprünglichen Werte zurückgesetzt werden. 

* Erweiterter Speicher: Damit Sie voll und ganz in den Genuß der vom Programme 
gebotenen Möglichkeiten kommen, ist es eventuell erforderlich, eine Speichererweierung 
vorzunehmen (eine entsprechende Meldung erscheint gegebenenfalls am Bidschirn). Prüfen 
Sie nach, ob Sie über eine Funktion Speicher-Manager vom Typ HIMEM verfügen. 

C/ Im Falle von Problemen die oben angegebenen Punkte nachprüfen ; dann die konfiguration Ihrer 
Soundkarte (DMA-Kanal und IRQ-Nummer) einstellen. Dafür die Option “Fortgeschrittene konfigu- 
ration” im konfigurationsmenü wählen. 


DIE GOBLIIINS g 
GOBLIIINS I 


DIE GESCHICHTE 


Welch ein Unglück! König ANGOULAFRE hat plötzlich den Verstand 
verloren. Wie kanner geheilt werden? Es gibt nur einen, der helfen könnte: 
der unersättliche, jedoch begabte Zuberer NIAK. Er ist aufzusuchen, um 
von Ihm ein Heilmittel für diese geheimnisvolle Krankheit zu erhalten, 
welche die Hofärzte ratlos macht. 

OUPS, IGNATIUS und ASGARD, die drei unzertrennlichen, kühnen 
und spaßligen Goblilins machen sich auf, um dieses wundersame Heilmittel 
zu holen. Jedoch haben die Goblilins noch niemals die ach so bequeme Ruhe 
des Königreiches verlassen, weil es doch draußen, so erzählt man sich in den 
schrecklichsten Geschitchten, fürchterliche Personen und Tiere geben soll. 
Hört nur zu, wie es dort zugehen soll: 

NIAK, der Zauberer, mag keinen Lärm hören und seine Tür stecht nicht 
jedermann offen... es sei denn man zahle! Doch lebt er glü cklicherweise 
gleich neben einer Diamantenmine. Wenn er nicht da ist, hütet RAGNAROK 
das Haus. Dieser seltsame Hund frift aber liebend gerne kleine Vögel. NIAK 
züchtet in seiner Hütte fleischfressende Pflanzen. Hinten in der Werkstatt 
versteckt er seine Mixturen und Zaubermittel. Es wird gemunkelt, sein 
haus sei mit unterirdischen Gängen verbunden, wo niederträchtige 


Spinnen und Fürchterliche Geister einen von allen begeherten Schatz 
hüten. 


Wir haben auch von SHADWIN sehört, diesem alten Schlauberger, der 
ein einflußreicher, großer Zauberer ist. Er verfügt in seiner Beha usung 
über Tore zu anderen Welten. Er hilft gerne allen denen, die gut und sitt- 
sam sind. Auch erteilt er inhen wertvolle Ratschläge. 

Er lebt unter einem Möhrenfeld, da er nur Möhren ißt. Doch schläft er viel, und 
er ist Schwerhörig. So ist es nicht leicht, ihn zu wecken, wenn er in seine 
rätselhaten Träume versunken ist. Es scheint, dal3 in diesem weitentfernten 
Land auch eine riesengroße Figur als Symbol der heiteren Zufriedenheit über 
der Erde schweb t und alles Böse zerstört, wie auch die erschlafften Kräfte wıe- 
derherstellt. In ihrer Nachbarschaft wohnt GEMELLOR, ein zweiköpfiger 
Drachen mit feuerigem Atem. Es ist nicht leicht, sich Ihm zu närhen, aber seine 
magischen Flammen haben die Eigenschaft, die hartnä ckigsten Verzauberungen 
aufzuheben. MELLIAGANTE wohnt etwas weiter in den Ruinen seines 
Schlosses. Sein einziger Zeitvertreib besteht im Lesen von Büchem, die ihm sein 
Bibliothekar geschneben hat. Doch seit CARBONEK von einem Werwolf 
gebissen wurde, schreibt dieser nur noch traurige Werke, in dene n er seine ver- 
lorene Menschlichkeit beweint. So verfällt MELIAGANTE in die tiefste 
Melancholie. Es wird aber auch davon geredet, in den Trümmern des Schlosses 
sei eine Wunderwaffe verborgen, die alle Hexenkräfte zerstören kann. 


DAS ZIEL DES SPEILS 


Die Goblilins müssen verwunschene Landschaften durchqueren, in denen 
überball Fallen versteckt sind. Diese Fallen sind zu vermeiden, und jeder 
hat mit seinen besonderen Fähigkeiten hierzu beizutragen. 

* ASGARD ist ein Kriger, der nur seine Muskelkraft kennt. Er schlägt zu, 
wann immer ihm dieses auch in den Sinn kommen mag. Er ist stark und 
kann an Seilen emporklettern oder sich an diese hägen und somit bewegen. 
* IGNIATIIUS sit ein Zauberer, der aus weiter Entfernung seine Zaubersprüche 
\osläf3t. Doch kanner deren Wirkung nicht immer genau kontrollieren. 

* OUPS ist der Techniker der Gruppe, der die auf dem Wege angetroffe- 
nen Gegenstände aufliest und mit Verstand verwendet. Jedoch ist er so 
schwach, dal3 er jeweils nur einen Gegenstand tragen kann. 

Jedes Bild ist ein originelles Rätsel voller lusitger Überraschungen, das so zu 
lösen ist, dal3 möglichst wenig Energie verlorengeht. Die Gruppe erhält eine 
Energiemenge zugeteilt, die bei jeder schlechten Handlung angezapft wird. 


Energieverbrauch entsteht durch: 
- Hinfallen 

- Erhaltene Schläge 

- Großes Erschrecken 

- Verlust nützlicher Gegenstände 

- Falsche Benutzung der Gengenstände 


Achtung! Einige ungeschickte Handlungen führen zu hohem Energieverlust 
und bewirken eine Rückkehr ın die Ausgangsstellung des Bildes. Wenn alle 
Energie verbraucht ist, kommt es zum Spielende (GAME OVER). Sie können 
dann aufgeben oder ein neues Bild über seinen Code aufrufen. 


INTERAKTIVITÄT 


Die drei Gobliiins erscheinen gleichzeitig auf dem Bildschirm. Bewest 
werden kann aber jeweils nur einer von ihnen. Der Kopf des Kobolds 
erscheint bei Aktivierung im Zähler in einer Kristallkugel und ist auf dem 
Bildschirm ım Profil zu sehen. 
Der Koboldwechsel wird wie folgt gesteuert: 
- Leertaste tippen 
- Kristallkugel mit der linken Maustaste anklicken 
- Kobold mit der linken Maustaste direkt anklicken 
I) Der Zälher 
Der Zälher registriert: 
* Die interaktiven Zonen (mit der linken Maustaste anklicken) 
- die Kristallkugel mit dem angezeigten aktiven Kobold 
- den Schädel bei Spielaufgabe oder Neubeginn (dieses Ergebnis wird 
auch erhalten, wenn man auf die Taste ESC tippt) 
* Neutrale Zonen 
- eine Energieleitung, die bei jedem Energieverlust kleiner wird 
- der Name des Gegenstandes im Besitz des Technikers 
- 4 im Spielverlauf zu findende magische Gegenstände. Sie werden 
untertrichen, wenn sie In Ihren Besitz eingehen. 


2) Die Laufer: (Cursor) Sie werden umgestellt, wenn man mit der 
rechten Maustaste klickt. 
* Der Pfeil: er dient zur Bewegung. Der gewünschte Zielort wird mit der 
linken Maustaste angeklickt. 
* Die Faust: sie erfüllt eine Handlung. Der gewünschte Zielort oder der 
entsprechende Gegenstand wird mit der linken Maustaste ange klickt. Es 
gibt verschiedene Handlungsabläufe, je nach Kobold am angeklickten Ort. 
- der Zauberer läfßßt seinen Zauberspruch entweder vor sich oder zu 
seinen Füßen los 
- der Krieger schlägt zu oder hängt sich an ein Seil 
- der Techniker benutzt die im Besitz befindlichen Gegenstände 
° bei sich 
° im Leeren 
° an einer bestimmten Stelle des Bildschirms 
° oder an einer anderen Person 
* Die Hand erscheint nur mit den Techniker; sie dient dazu, Gegenstände 
aufzunehmen oder abzulegen. Man klickt mit der linken Maustsate, um den 
Gegenstand aufzunehmen oder auf dem Boden abzulegen. Da jeweils nur 
ein Gegenstand getragen werden kann, erfolgt ein Austausch, wenn der 
Techniker einen Gegenstand aufnehmen will und bereits einen hat. 


3) Aufgabe oder Neubeginn 

Das Sichern des Spielstandes erfolgt automatisch. Nach jedem Erreichen der für 
ein Bild gegebenen Aufgabe wird der Code des nächsten Bildes angezeigt. Zur 
Spielaufgabe oder zum Neubeginn ist mit der linken Maustaste das Schädelbild 
des Zählers anzuklicken und die Handlung zu wählen. Wenn ein Bild erneut 
geladen werden soll, ist der entsprechende Code über dir Tastatur einzugeben. 


RATSCHLÄGE 


Ihr Ziel ist es, den Zauberer zu finden, um von ihm das Heilmittel für den 
kranken König zu erhalten. Aber diese Afgabe ist nicht ein fach. Auf dem Wege 
zu ihm tauchen viele Hindernisse ober böwillige Personen auf. Da ist zunächst 
der Zauberer selbst, der niemand zu sich heranlassen will. Ein guter Spielanfang 
im ersten Bild wäre z. B. die Aufnahme einer Hacke, um einen Diamanten aus 
der nahegelegenen Diamantenmine zu holen. Wer mit einem Diamanten zum 
Zauberer kommt, wird von diesem gnädig aufgenommen Ansonsten: 

- Gut Über die Verwendungsmöglichkeiten eines jeden Gegenstandes nachdenken. 

- Der Zauberer kann zur Umwandlung von Gegenständen benuzt werden 

- Nicht vergessen, dal3 der Krieger klettert und schlägt 

- Feststellen, wo der Ausgang liegt und hierzu den Läufer (Cursor) über 

den Bildschirm bewegen. 


GOBLIIINS 2 


DIE GESCHICHTE 


WELCH GROSSES UNHEIL! Der Sohn des Königs ANGOULAFRE ist 
verschwunden! Die Gouvernante, die ihn beaufsichtigte, bezeugt, dal3 eine 
geflügelte Kreatur ihn gepackt und weggetragen hat. Ob es sich wohl um 
Entführung handlet ? Er war noch so jung und vertrauensvoll - ob er jetzt wohl 
Kraft genug hätte, den fürchterlichen Torturen eines Scheusals zu widerstehen 
? Irre vor Schmerz ist ANGOULAFRE zum Magier MODEMUS gerannt, der 
Ihm dank seiner Gabe des zweiten Gesichtes sagen sollte, wo sein Kind zu 
finden sei. Tatsächlich wurde der Kronprinz entführt, und zwar von AMONIAK, 
einem fürchterlichen Dämonen, der in einem weit entfernten Landstrich 
hauste-soweit, da3 man nur mit Zauberkräften dorthin kommen konnte! 
AMONIAK hat dort den für seine Waffengäge berühmten Kriegerkönig 
DOMENIC vom Thron vertrieben und hungert jetz dessen Untertanen aus... 


Und dann hat AMONIAK den Prinzen zu seinem Hofnarren gemacht, um sich 
an dem edlen ANGOULAFRE zu rächen, der ıhn 50 Jahre zuvor in einem 
Zweikampf be siegt hat! Was bleibt nur anderes übrig, als einen wagemutigen 
Abenteurer zu Hilfe zu rufen, der für seine Ehre und seinen Ruhm bereit wäre, 
je derzeit einen wütenden Drachen anzugreifen? Da trifft es sich ausgezeichnet, 
dal3 zwei sehr fähige Goblilins mit ganz verschiedenen, aber einander 
ergänzenden Talenten sich gemeldet haben, die den unschuldigen kleinen 


Jungen aus den Klauen des Scheusals befreien wollen. FINGUS ist ein 
ernsthaftes, höfliches und vorsichtiges kleines Kerlchen. WINKLE ist ein 
spottlustiger, frecher und wagemutiger Vogel. 


ZIEL DES SPIELS 


Nachdem di Goblilins fremde Regionen durchquert haben, müssen sie 
versuchen, zum Schloss von DOMENIC gelangen, das von dem Finsterling 
AMONIAK besetzt wurde. Dort müssen sie den zum Hofnarr degradierten 
Prinzen befreien und zurück in seine Heimat bringen. Die auf ihren Reisen 
durchquerten Orte sind in kleine "Welten" aus jeweils 2 bis 5 Bildschirmen 
aufgegliedert, die miteinander in Beziehung stehen. Jede Welt birgt ein 
Rätsel, dessen Lösungselemente in den Bildschirmen dieser Welt enthalten 
sind. Die Goblilins erfreuen sich einer außergewöhnlichen Vitalität: sie sind 
unsterblich! Sie haben jedoch bei den meisten ihrer wichtigen Aktionen nur 
dann Erfolg, wenn sie einander helfen. 

Ein Beispiel: FINGUS lässt Wasser in den Brunnen laufen, während 
WINKLE die Flasche füllt. Gutes "Timing! ist infolgedessen der wesentliche 
Faktor für eine geglückte Durchführung: man darf weder zu früh, noch zu 
spät handeln.. Gegen Ende des Spiels werden Sie über eine dritte 
Figurverfügen: den Prinzen ın der Rolle des Hofnarren. Sie können Ihn 
zwar wählen und bewegen wie die beiden anderen, aberernimmt keine 
Gegenstände auf und handelt nur selten. 


INTERAKTIONSFAHIGKEIT 


Die beiden Gobliins sind zur gleichen Zeit am Bildschirm präsent und können 
simultan gesteuert werden. Die Befehle müssen jedoch jew eils einem aktivierten 
Goblin gegeben werden. Wenn Sie ihn aktivieren, zeigt sich Ihnen der aus- 
gewählte Gobliin am Bildschirm im Profil. Um zum anderen Gobliin überzuge- 
hen, müssen Sie diesen mit dem linken Mausknopf anklicken. Die Goblins verfü- 
gen immer gemeinsam über Gegenstände: das Inventar dient beiden. Sie können 
jedoch jeweils ein anderes Objekt in der Hand halten. Auch wenn ein Gobliin 
ein Objekt mit sich fürt, können Sie durch Klicken seinen "Partner" aktivieren. 


DER BILDSCHIRM besteht aus 4 Teilen: 

- Die Kontrolltafel erscheint oben, wenn der pfeilförmige Cursor auf die resten 
drei Bildschirmzeilen gesetzt wird, 

- Auf dem zentralen Hauptbildschirm spielt sich das Abenteuer ab, 

- Ein Fenster dient für die Dialoge, 

- Die unterste Bildschirmzeile ist den Funktionen des ablaufenden Spiels vorbehalten. 


DIE CURSORFUNKTIONEN: 

Wenn Sie einen "Pfeilcursor" über den Bildschirm bewegen, können 

Sie damit überprüfen, was sich auf ihm verbigt. Auf der Funktionszeile 

unten erscheint ein erklärender Text, wenn Sie eine wichtige "aktive‘) 

Zone Berühren. Damit können Sie feststellen: 

- Wo wichtige Gegenstände und Zonen lokalisiert sind, 

- Welche Figuren präsent sind, denen Sie dann ein Objekt zeigen oder 
übergeben können; entsprechend erscheinen deren Kommentare, 

- Wo der Ausgang liegt: wenn Sie dort hinkommen, verwandelt 
sich der Pfeil des Cursors in eine Türikone. 


Klicken mit dem Pfeilcursor: 

a - Am Boden : der Gobliin ghet zum bis zu der angebenen Stelle, 

= _ Innerhalb einer aktiven Zone: der Gobliin bewegt sich an die Stelle, die 
Sie angegeben haben, und führt die entsprechende Handlung aus. 
Beispiel: Sie klicken auf den Knopf, der Gobliin betätigt denselben. 

- Auf ein Objekt: der Gobliin geht bis zu dem Gegenstand und nimmt ihn 
auf. Damit verwandelt sich der Cursor in die "Objektform" (Pfeil mit 
Querbalken), um Ihnen anzuzeigen, dal3 Sie den Gegenstand "in der hand' 
haben. Auf der Funktionszeile am unteren Bildschirmrand erscheint der Satz 
"EINSATZ (Bezeichnung des Gegenstandes) MIT". Dies bedeutet, dal3 ein 
Objekt sofort verwendet, oder aber ins Inventar eingereiht werden kann. 


VERWENDUNG DER OBJEKTE: 

Wenn Sie einen Gegenstand mit dem Cursor erreicht haben, können Sie: 
- Ihn ins Inventar bringen: den rechten Mausknopf gleich an welcher Stelle 
des Bildschirms betätigen, 

- Ihn auf einer bestimmten Bildschirmzone benutzen: wenn Sie den 
"Objektcursor' auf eine aktive Zone bewegen, erscheint auf der 
Funktionszeile am unteren Bildschirmrand "EINSATZ (Bezeichnung des 
Gegenstandes) MIT", gefolgt von dem Namen der Position oder der Figur, 
die Sie mit dem "Objektcursor" angesteuert haben. Wenn Sie dann den rech- 
ten Mausknopf betätigen, ermöglicht dies den Einsatz des Objekts auf der 
ausgewählten Zone, z. B. "EINSATZ Schlüssel MIT Schloß". Die Handlung 
wird vom Objekt bestimmt: der Gobliin bewegt sich und führt sie aus. 

- Ihn für eigene Aktionen benutzen: wenn Sie ein Objekt irgendwo 
außerhalb einer definierten Zoneeinsetzen wollen, bewegt sich der Gocbliin 
an die angegebene Stelle und benutztes. Wenn Sie auf den Gobliin klicken, 
führter die entsprechende Handlungan Ort und Stelle aus. 


INVENTAR: 

Wenn Sie den rechten Mausknopf zusammen mit dem "Pfeilcursor" betäti- 
gen, erscheint ein Fenster mit der Liste der ım Inventar verfügb aren 
Gegenstände. Suchen Sie dann eines der Objekte durch ansteuern der Zeile 
aus und klicken Sie rechts: nun können Sie es "mit ei nem Objekt einsetzen" 
(siehe oben) oder "ins Inventar rückstellen'. Das Inventarfenster können Sie 
durch Klicken mit dem rechten Knopf an einer beliebigen Stelle, oder durch 
Klichen des linken Knopfes außerhalb des Inventarfensters wieder schliefen. 


STEUERTAFEL 


Zugang: - Den Cursor an den oberen Bildschirmrand stellen, 
- Die gewünschte Ikone anklıcken. 


Sie haben 7 Ikonen zur Verfügung. Die entsprechende Funktion können 
Sie durch Klicken mit dem linken Knopf auf der gewünschten Ikone aktivieren. 


I) DATEIVERWALTUNG: Menü "SPEICHERN', "LADEN", 
JAUSSTIEG' | 

- Speichern: gibt Ihnen |5 Positionen für das Speichern einer 
Spielphase auf der Festplatte oder einem Diskettenlaufwerk. 
Wählen Sie eine Linie und geben Sie die Bezeichnung der 
Spielphase an der Tastatur ein. 

- Laden: jede der |5 Phasen kann geladen werden. Sie können dann 
das Spiel an dem von Ihnen gespeicherten Stand wieder aufnehmen. 
- Ausstieg: Sie beenden die Partie. 


2) JOKER: Sie verfügen über einige Joker, mit denen Sie zusätz- 
liche Indizien und Lösungshilfen an Stellen erhalten, wo Sie nicht 
mehr weiterkommen. 


3) NOTIZBLOCK: Sie könnenüber die Tastatur einige Angaben 
machen, die Sie speichern wollen. Klicken Sie denlinken 
Mausknopf, um diese Funktion zu verlassen. 


4) INVENTAR: eine zusätzliche Möglichkeit, die Inventarliste 
, anzuzeigen. 


5) OBJEKTAUSTAUCH: damit können Sie einen Gegenstand 
® von einem Gobliin zum anderen direkt, d. h. ohne Umweg über 
das Inventar, "We iterreichen‘. 


ı 6) ORTSWECHSEL: mit diesem Menü können Sie direkt und 
ohne Durchquerung der dazwischenliegenden Bildschirme an 
einen Ihnen bereits bekannten Ort des Spiels gelangen. 


7) EINSTELLUNGEN: 

- Typo: ermöglicht Ihnen, die Texte im Dialogfenster mit 
anderen Fonts anzuzeigen. 
- Musik: Wechsel von Soundmodus zu 'stillem Ablauf“ des 
Spiels, und umgekehrt. 
- Datum: Anzeige von Datum und Uhrzeit. 
- Hilfe: zeigt die Bezeichnung einer aktıven Bildschirmzone an. 


EINIGE EMPFEHLUNGEN 


- Auf eine Ihnen noch unbekannten Bildschirm solten Sie damit anfagen, die 
aktiven Zonen und verfügbaren Gegenstände zu suchen. 

- Bleiben sie nicht auf einem einzigen Bildschirm stecken: Sie sollten 
versuchen, die damit verbundenen Bildschirme (die "Welt") nach 
Indizien und Verständnishilfen zu durchforsten. 

- Probieren Sie zuerst die Einsatzmöglichkeiten von Gegenständen durch 
(an irgendeiner Bildschirmstelle oder mit einem Gobliin), damit Sie deren 
Nutzen besser kennenlernen. 

- Sie müssen nicht abwarten, bis ein Gobliin seine Handlung beendet hat, bevor 
Sie seinen "Partner" aktivieren. Beide können simultan verschiedene Dinge tun. 
- Es gibt keine völlig ausweglose Spielsituationen, da die Einsatzmöglichkeiten 
der Obekte unbegrenzt sind. Da auch die Gobliins unsterblich sind, genügt 
es, eine Handlung oder Reihe von Aktionen neu zu beginnen. 

- Vergessen Sie nicht, die Aktionen beider Gobliins auf jeder aktiven Zone 
auszuprobieren: ihre Verhaltensweisen, und folglich die erzielten 
Ergebnisse, können unterschiedlich ausfallen. 

- Setzen Sie so oft wie möglich Objekte auf verschiedenen Zonen und mit 
beiden Gobliins ein, auch wenn die Kombinationen Ihnen höchs t seltsam 
vorkommen. Vergessen Sie nicht, dal3 es sich bei unseren beiden Helden 
um Spal3vögel handelt. 


Ein Rat für den Einstieg: lenken Sie die Aufmerksamkeit der beiden 
Alten dadurch ab, daf3 Sie WINKLE darauf ansetzen, die Wurst der promi- 
nenten Persönlichkeit zu klauen; während alle lachen, lassen Sie FINGUS 
die Flasche entwenden. 


TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG 


SERVICE-ABTEILUNGEN RUFNUMMERN ÖFFNUNGSZEITEN 


Kundendienst- Tel (D) (06103) 99 40 40 9-19 Uhr- Montag bis Freitag 
Kundendienst - Fax (D) (06103) 99 40 35 Rund um die Uhr 


Mailbox (D) (06103) 9940 41 Rund um die Uhr 
Produkt-, Marketing-, 
Technische Informationen 


Hintline* (D) (0190) 515 616 Rund um die Uhr 
Lösungshinweise 


* Nur in Deutschland verfügbar, 0,23 DM für 12 Sek 


Zögern Sie nicht, sich schriftlich an den Kundendienst 


von Sierra zu wenden: 


SIERRA C COKTEL DEUTSCHLAN D 
.  Robert-Bosch- Str. 32 


63303 Dreieich 
Deutschland 
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Bitte senden Sie diese GARANTIEKARTE SierraOriginalS an uns zurück (Bitte in Druckbuchstaben ausfüllen!) 


3 Gründe, warum Sie die Garantiekarte zurücksenden sollten: 

« 90 Tage Garantie auf Ihre Datenträger (Mängel an Material und Beschaffenheit). 

« Unsere Hotline steht Ihnen unter der Nummer 06103/994040 für alle Fragen von Montag bis Freitag von 9-19 
Uhr zur Verfügung. 

« Sie werden regelmäßig über alle Updates, Neuerscheinungen, Angebote u.ä. informiert. 


NAME | | | | | | | | | | | | | | |___ | MITGLIEDSNUMMER* 
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COMPUTER BETRIEBSSYSTEM PERIPHERIE 

Fr U. MAC. 8 ANDERER I MS/DOS I WINDOWS I CDROM I DRUCKER J 
08/2 ANDERES J SOUNDKARTE I MODEM I 

NAME DER GEKAUFTEN PRODUKTE : ER, I ER Be PER TI BER De U Er RN 1 a DE Te N 


KAUFDATUM AL 1 1 ot Jr 
° Name und Ort des Geschäftes: 


* Wo Sie das Produkt gekauft haben 


« Welche Zeitschriften lesen Sie regelmäßig ? 
« Wieviele Produkte der SierraOriginal-Reihe kaufen Sie? 


<l CD pro Monat J I CD pro Monat J > 1 CD pro Monat I 

« Für welche Genres interessieren Sie sich am meisten? 

Adventure J Strategie J Action I Simulation J Sport I Edutainment J 
COMPUTERZEITSCHRIFTEN ANDERE ZEITSCHRIFTEN 

| 2 | 2 

3 4 3 4 


*Wenn Sie bereits eine Mitgliedsnummer haben, bitte hier eintragen 


Bitte mit 80 Pf 
freimachen, 
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Robert-Bosch-Str. 32 
63303 Dreieich 
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SierraOriginals 


SIERRA hat für Sie die “Sierra Originals” geschaffen: 
Eine “Taschenbuchausgabe” seiner größten Erfolge 
zum Superpreis! Zum Kennenlernen, 
Üben, sich und anderen eine 


Freude zu machen! 
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